	Fiche Dinenda Mithrandir-Gardien des Mystères
Race

Elfe de la lune
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Age

122 ans
Taille

1,72 m
Poids

64 kg

Niveau
7
Expérience
22061
Classe
7 : Ensorceleur 5 / Barbare 2
« Vivre libre ou mourir. »

Alignement
Neutre bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale
Départ : (5 x 10) = 50 / Effectif : (5 x 10) =50

Divinité
Corellon Larethian
Guilde
Confrérie des gardiens Sylvestre
Force
21 (+5) (+2 gantelet d’ogre) (+7)
Intelligence
12 (+1) 
Dextérité
14 (+2) 
Sagesse
10 (+0) 
Constitution
12 (+1) +4(rage)(+3)
Charisme
14 (+2) 
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau (ensorceleur): (2+1) = 3
Nombre de points de compétence par niveau (barbare): (4+1) = 5
Compétences ensorceleur :
• Art de la magie : 5 (Degré) +1 (modif. INT)+2 (synergie conn.mys) = +8
• Artisanat (fabrication d’arme): 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Bluff : 0(Degré) +2 (modif.CHA) = +2 

• Concentration : 9 (Degré) + 1(modif.CON) = +10 

• Connaissances (mystères) : 10 (Degré) +1 (modif.INT) = +11
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0 

• Premier secours : 0(Degré) + 0 (modif.SAG) = +0
Compétences barbare :
• Dressage : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 1(Degré) +5 (modif. FOR) +2(cath’ali) = +8
• Intimidation : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Natation : 0(Degré) +5 (modif. FOR) = +5
• Perception auditive : 1(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (racial) = +3 (+2 si familier)
• Saut : 0(Degré) +5 (FOR) +4(vitesse) = +9
• Survie : 3(Degré) +0 (modif. SAG) = +3
Compétences Hors classe :

• Contrefaçon : +1 (INT) = +1
• Déguisement : +2 (CHA) = +2
• Déplacement silencieux : +2 (DEX) +2(cath’ali) = +4
• Détection : 0 (SAG) + 2 (racial) = +2 (+2 si familier)
• Diplomatie : +2 (CHA) = +2
• Discrétion : +2 (DEX) +2(alassëa) = +4
• Equilibre : +2 (DEX) +2(cath’Ali) = +4
• Estimation : +1 (INT) = +1
• Evasion : +2 (DEX) = +2
• Fouille : +1 (INT) + 2 (racial) = +3
• Maitrise des cordes : +2 (DEX) = +2
• Psychologie : +0 (SAG) = +0
• Renseignement : +2 (CHA) = +2
• Représentation : +2 (CHA) = +2
Dons
•  Héritage draconique (dragon d’or – feu – premiers secours)
· + 2 Contre le sommeil.
· + 2 Contre la paralysie.

· + 2 Contre le feu.

• Souffle draconique (cone de feu de 9m de long ; dégât : 2d6 / niv de sort sacrifié) sauvegarde : DD10+ niv. Du sort utilisé +modif. CHA.
• Familier supérieur : Molosse elfique 
Langues

Elfique – commun- illuskan – Draconique.
Caractéristiques Raciales
• Immunité aux sorts de sommeil. 

• vision nocturne 

• +2 test détection, fouille, perception auditive 

• +2 sauvegarde aux sorts d’enchantement

• +2 dextérité et -2 constitution
Caractéristiques 

de

Classe

Ensorceleur

Caractéristiques

De classe

Barbare

• Armes et armures. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.
• Armes et armures. Le barbare est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères et intermédiaires.

• Déplacement accéléré (Ext). La vitesse de déplacement au sol d’un barbare est supérieure de +3 mètres à la norme de sa race. Ce bonus ne s’applique que s’il ne porte pas d’armure lourde ou de charge lourde. 

• Illettrisme. 
• Rage du Dragon (berserker) (Ext). 1/jour (6 rounds)
• Esquive instinctive (Ext). 
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 4(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+5 (+7)
• Réflexes : +1(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 4(Base)+0(modif.SAG) +2(rage)=+4 (+6)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +2(modif.DEX)= +2
• BBA : +4
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 4 BBA+5(force)+1(épée longue de maître +1 de feu)=1d20+10 (épée de maître (+1) « Célératess émeraude », dégâts =1D8 +6 +1d6 (feu) (+5 modif.FOR + 1 magie +1d6 de feu), critique x 2 (19-20)

• Jet d’Attaque au corps à corps2: 4 BBA+5(force)+0(bonus divers)=1d20+9 « Dague », dégât =1D4 +5, critique x 2 (19-20)

• Jet d’Attaque à distance1 : 4 BBA+2(modif.DEX)+1(maître) = 1d20+7 (Arc long de maître composite (+4 force) dégâts = 1D8+4, critique x 3 , portée = 33m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 4 BBA+2(modif.DEX) =1d20+6 (dague, dégâts = 1D4+5(FOR), critique 19-20*2 , portée = 3m)
• CA : 
CA : 10 + 5 Pro de l’armure + 2 modificateur de DEX +1 anneau de protection  = 18 (16)
Contact : 10 + 2 modificateur de DEX +1(magie anneau protection) = 13 (11)
Pris au dépourvu : 10 + 4 Pro de l’armure +2 modificateur de DEX (esquive instinctive) +1 magie +1 anneau de protection = 18 (16)
• Dés de vie : d4 (ensorceleur) ; d12 (barbare)

Points de vie : 
4+1(modif.CON) = +5 (Niv. 1)
12+1(modif.CON) + 5(Niv. 1) = 18 (Niv.2)
2 +1 (modif. CON) +18 (niv. 2) = 21 (niv.3)
12+1 (modif. CON) +21 (niv.3) = 34 (niv.4)

4 +1 (modif. CON) + 34 (niv. 4) = 39 (niv. 5)
4D4 + 1(modif. CON) +39 (niv. 5) = 44 (niv.6)
4D4 +1(modif. CON) +44 (niv.6) = 49 (niv.7) (63)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (6/6+1/4+1/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (6/4/2/0/0/0/0/0/0/0)

Charisme : 14 sorts en bonus :(- /1/1/0/0/0/0/0/0) 
Chemise de maille mithral +1 : 10 % échec des sorts

DD = 10+2 (mod.CHA) + niv. Du sort

Sorts connus :

Niveau 0 : 

· Détection de la magie.

· Lecture de la magie.

· Manipulation à distance.

· Ouverture.

· Son imaginaire.

· Illumination

Niveau 1 :

· projectiles magiques (3 projectiles)
· Bouclier
· Armure de mage
· Orbe de feu de Kelgore

Niveau 2 :
· Amélioration martial de familier
· Force du taureau
Sorts mémorisés : Ensorceleur pas de préparation.
Inventaire
• Vêtements portés
· Cape alassëa = 1Kg
· Pourpoint = 0kg

· Ceinturon = 0,5Kg

· Ceinture à munition + 10 flèches de guerre = 0,5 + 0,8=1,3kg.

· Gants en cuir = 0,1 Kg

· Anneau de protection +1 = -- Kg

· Bourse en cuir = 0,1 kg

· 1paire de botte cath'ali = 0,5Kg 

· Gantelet d’ogre = 2 Kg / 4000 PO

Poids : 3,4 kg
• Arme
· Dague : Arme : à une main légère. Bonus d’altération : Dégâts (M) : 1d4. Critique : 19-20/x2. Facteur de portée : 3m. Poids : 500g. Type : perforant ou tranchant

· Epée longue de maître +1 de feu : (Célératess Emeraude) 
· Arc long de maître composite (+4 force) 
· 20 Flèches de guerre :  1,6 kg
· 5 flèches explosives : 0.5 kg
· 2 flèches tonnerre : --

· 10 flèches sifflantes : 0,5 kg

Poids : 6,10kg
• Armure : Chemise de maille de mithral +1. (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : 0; Échec des sorts profanes : 10 %; VD : 12; Poids total : 5kg)
• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 20Kg). 
Contenu :
· 1 outre en peau = 2 Kg 

· 1 manteau de fourrure = 1kg 
· 1 Cape en daim = 1,5Kg
· 1 bandage = 0Kg
· 1 couverture épaisse = 1,5Kg
· 1 Corde de chanvre (15m)= 5Kg
· 1 paillasse = 2,5Kg
· 1 allume feux= 0Kg
· 1 pierre à aiguiser = 0,5Kg
· 1 noir à épée = 0,5Kg
· 1 flûte d’oiseau = 0Kg
· 1 toile = 1Kg
· 1 boite à potion = 0Kg (contenant 3 potions de soins léger + 1 soins modéré)
· 1 étui à parchemin = 2 parchemins identification, 1 brume dissimulation, 2 coup au but, 1 force du taureau
· 10 Parchemins
· 1 fiole d’encre
· 1 plume
· 1 trousse de premier secours = 0,5Kg
· Lustrargent

Richesse
Trésor : 6 PP, 2 PO, 3 PA, 1 PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0,82Kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 76,5kg, Charge intermédiaire entre 76,5 et 153 Kg, Charge lourde entre 153 à 230Kg.

• Poids transporté : 36Kg95, sans sac : 19Kg45.

• Encombrement : Léger.
Description

physique
Mes yeux bleus pailletés d’or, sont encadrés par une chevelure de couleur blanche argentée, coupé mi-long. Ma peau est blanche et le bout de mes oreilles lui est bleuté. Je possède un regard, froid et pénétrant. Je suis vêtu à la mode forestière Tel’Quessir. Comme ceux de ma race, j’ai un corps fin, mais musclé (peu être un peu plus que la moyenne)

Description psychologique

J’ai un profond respect pour toute vie sur faerûn, mais je ne supporte pas la méchanceté, le despotisme, l’avidité. Je hais les créatures contre nature. Bref je combats le mal, surtout celui qui prive les autres de jouir de la liberté et de son libre arbitre. Pour cela je n’hésiterai pas à tout faire pour vaincre toute forme de tyrannie. Surtout si elle a lieu dans ma forêt.  Mes actes seront peut être chaotique, mais je suis loyal en amitié, près à offrir ma vie pour ceux que j’appelle « mes amis » et ma nouvelle famille, celle que j’ai choisi sans renier celle du sang. Protéger la nature et le peuple auquel j’appartiens.
Aujourd’hui, Dinenda sent bien que des changements s’opèrent en lui. Cette légende selon laquelle les ensorceleur doivent leur pouvoir à un héritage draconique et qui semblait complètement farfelu au Gardien des Mystères prend corps. Il y a plusieurs indices laissant penser que le Teu’Tel’Quess est entrain de changer de nature. Cela avait commencé avec le fait qu’il perdait sa conscience propre lorsqu’il incantait, mais aussi cette langue étrange qu’il emploi pour le faire. Nil’Garith avait identifié ce langage comme étant du draconien. Etrange, car l’ensorceleur n’avait jamais étudié cette langue, pourtant il la comprend et la parle sans difficulté. Puis il eut ces accès de rage qui lui donne une puissance anormale, mais qui entraîne aussi une perte de conscience imposant le draconique lorsqu’il se laisse gagner par cette force. Enfin, il y a ses beaux yeux émeraude qui prennent une couleur dorée et ses iris qui s’étirent sur la verticale, lui donnant un regard reptilien. 
Dinenda en reste très perturbé, s’il y a du sang de dragon qui coule dans ses veines de quel nature est-il ? Est-il toujours, comme il le pensait un elfe de la lune ou devient-il quelque chose d’autre ? Des questions existentielles qui entachent largement le caractère originellement joyeux de l’elfe argenté.
Familier

• Dharasha                                                 [image: image2.jpg]



• Race : Cooshee (molosse elfique)
• Créature magique de taille M
• Dés de vie : 7d10 = Nb PV Dinenda / 2 = 24 (31)
• Initiative : +3
• Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

• Classe d’armure : 20, contact 14, pris au dépourvu 17
• Attaque de base/lutte : +2/+5
• Attaque : 4BBA = 1d20 +5 ; dégâts 1d8+4 (morsure)
• Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d8+4) 
• Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

• Attaques spéciales : -
• Particularités : Immunité au sommeil, odorat, résistance aux enchantements, sprint, vision nocturne.
• Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +4, Vol +5
• Caractéristiques : For 17, Dex 17, Con 13, Int 9, Sag 12, Cha 8
• Compétences : Détection +5, Discrétion +7, Équilibre +7, Natation +6, Saut +15, Survie +2 (+6 pour pister)
• Dons : Arme naturelle supérieure (morsure), Pistage (S), Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique, vigilance, Communication avec le maître.
• Environnement : forêts tempérées

Cette créature canine a la taille d'un petit poney. Son pelage est vert tacheté de marron. Pour un chien, ses pattes sont extrêmement larges et ses griffe s particulièrement longues.

Le molosse elfique (appelé cooshee en elfique) est un chien massif. On le trouve communément en compagnie d'elfes des bois, qui l'utilisent aussi bien pour la chaque que comme chien de garde. Occasionnellement, on peut aussi en trouver au côté d'elfes dorés ou d'elfes d'argent.

Un molosse elfique pèse plus de 100 kg et mesure près de 1 mètre de haut. Ses larges pattes possèdent de longues griffes fines, efficace pour chasser, mais aussi pour se déplacer rapidement dans la terre d'une forêt. Ses oreilles pointues ver le haut lui donne un air attentif et intelligent. Les non-elfes disent que cela lui donne un air elfique. Les cooshees vivent longtemps : il n'est pas rare qu'il dépasse les 100 ans.
Combat : 
Un cooshee est une machine de guerre efficace. les elfes disent qu'une de ces créatures vaut 5 orques au combat. Cela est exagéré, mais on aurait tord de sous-estimé cette créature. Un molosse elfique est un combattant féroce, très efficace pour charger des ennemis distraits par une volée de flèches elfiques.
Résistance aux enchantements. Comme les elfes, les molosses elfiques possède une résistance face aux sorts et effets d'enchantement. Ils possèdent un bonus racial de +2 à leur jet de sauvegarde contre ces effets.
Sprint. Bien qu'un molosse elfique peut tenir tête à de nombreuses créatures, la chasse reste son atout majeur. Une fois par heure, un molosse elfique peut se déplacer à 5 fois sa vitesse normale lorsqu'il réalise une action de charge.
Compétences. Un molosse elfique possède un bonus racial de +4 en Discrétion, Équilibre, Natation et Saut et un bonus racial de +2 en Détection et Perception auditive.



